Commodore 64 



10 P0KE53281 j 2 : P0KE532 
20 RESTORE : CLR PR I NT " Z 
30 OOSUB6000 : QOSUB9950 



5 IFS<1ORS36GOTO40 



1 ' 0 : P0KE53282, 5 : PR I NT " 

TC*Wan**»MM 0 R D O R ":for> 

’RINT 'Tl" OOSUB6S10 

nnaa»**»»RNZRHL ber spieler? 



60 GOSUB20000 : I NPUT " 1 ER I GKEITSGRRB? <1-33 
75 I FSW< 1 ORSW33THEN60 
90 FORX-1TOSP 



. SPIELERS" :GOSUB20000 



156 NEXTX 
170 HL-<23RNBSU- 



+ < 43RNBSW-2 3 + < 67RNBSU-3 > 
< 47RNBSW-2 3 + < 7 1 RNBSU-3 3 



195 V2-INT<CHL-13*RN 

196 I F V 1 ■V2THEN 195 
”3 DIMGKSP3 



205 FORX-1T 

206 G<X3»100+INT<50*RNB<1>) 

207 NEXTX 

209 BIMZ<SP3.X<SP3.V<SP3,fl< 
240 F0RX-4T0HL+1 
■“ “B» INT < 1 0*RNB < 1 3 3 + 1 



242 IFRB>7THENM<X3*1 

243 IFRB-10RRB-2THENIKX3-2 

244 IFRB-7THENPKX3-5 

245 I FRB-50R < RB-4RNBSP3 1 3 THENPK X 3 =3 

246 I FRB*60R< RB-3RNBSP34 3 OR < RB«8RNBSP>2 3 THENM< X 3 -4 



260 K1-INT<100*RNB<133 
300 E=INT<HL*RNB<1>3 + 1 
310 FORJ-E+1TOHL+1 



340 IFINT<XXP3*P»XTHEN370 



3 P0KE53281 . 6 • PRINT"3" 



3 OOSUB20000:PRINT"Wl"i 
1 PRINT"MIMRS MOECHTE E 
3 IFEKTHENPRINT"nttBBCmC 



";Q<X3; " GOLDSTUECKE. " 



431 PRINT" 

432 PRINT" 

433 PRINT" 



I. <MRX3 RRTIKEL 



435 PRINT" 

436 PRINT" 

437 PRINT" 



NICHTS" 

35 ZHUBERSTEIN 15 G 
15 2RUBERFLUE0EL 124S G 
; ZJ "»f> UIRBELZRUBER 



4 < 55 HEILTRRNK 



0 OOSUB20000 • I NPUT "NR. " ; K 
0 IFK-0THEN500 
5 I FK<1 ORK37THEN450 



2 ONOGOSUB610.620.6 
5 GOTO400 

3 IFH0THEN3020 



0 GOTO400 
0 IFfl<X3<20THENfl<X3- 
5 RETURN 



ZU TEUER ! " *- FQRRMTO500 ; NEXTR ' PRINT’Tl 



*«Q*<L3 

1050 IFG<L5<0THENO<L5=1NT<G<L)*GCL5X103 
1052 IFG<L3>0THENG<L3*INT<G<L3+G<L3/503 



t-im******** ******** ************" 



S PRINT"l»»»((Mt»t(»«************" :PRINT"IL„„„», 
7 PRlNT" l*»»»»»» »IIMH*****«******~ 

3 print" jBnn Banmno»»»»*»M»»»MP/ORi.iREPTS" 

r -BKT I QH)»>*tj I CHTS»W**(SE I TWRERTS” 




1 PRINT" SCHLUESSELS IST.NUETZT I 

2 PRINT" UEBERHRUPT NICHTS. " 

5 RETURN 



BESITZ DES P1RGISCHEI 



BES MRGISCHEN" 




4130 FORX=1TO10 



1 IFK=T <23 RNBR* 1 ORK*T <33 RNBR*20RK*T < 1 3RNBR=3 



!K-TC53RNDR>40RK=T 



0 I FV <L 3 <*0THEN9S08 

1 Rf=" " : NEXTX 
5 PRINT" IMS ■" 

0 GOTO4100 



I IF RNGRO0THENGOTO4 1 00 



4327 

4323 

4329 



IF RNB< 1 3C. 3THENM<Q<L3+1 3*0 

GOSUB20000- PRIN T "ia";S»; " 1ST ";i IF VCL339 THENPRIHT"TOPFIT" 
IF V<L3<=9 RND V<L3>7 THEN PRINT"LEICHT RNGEGPIFFEN" 

IF V<L3>5 RNB V<L3<=7 THEN PRINT"LEICHT VERLETZT" 

IF V<L3<«5 RNB V<L3>2 THEN PRINT"SCHVIER VERLETZT" 

V<L3-C~2 RNB VCL33.5 THEN PRINT" IN LEBENSGEPRHP" 



V<L3>7THENRETURN 
5 IF V<L3<=. 5THEN9900 
0 GOSUB20000: PP I N'T " >T1 1 NMT " 



4360 

4330 



GETRf : I FRSs* " " THEN4355 
IFRSC<fl*3<>T<53THEN RETURN 
IFTKL330THEN4400 

- ... KE!HEN HEILTRRNK M 



3 RETURN 
3 D<L3=B<L3-1 
‘ 3=V<L3+4 



3 GOTO 4 
3 R*INT < 4*RNB <13 3 + 
5 INPUT"sra*m>I";R» 



4561 

4570 



Q<L3=INT<HL*RNB< 13 3+1 
GOTO1000 

FORE*l T05 : FORIg0TO15 r POKE53280 . 1 



I : POKE53280 , 0 ' NEXTE 



0 OOTO1000 
0 BIMH<73 

0 F0RI=1T07:PERBH<I3-NEXTI 



6115 0 
6120 H 
6130 B 



6330 B 
6410 0 
6550 B 



3 F0RI=1T 
3 RERDV*< 
3 NEXT I 



6610 BIMT<33 
6620 PRINT 11 3" 

6630 PRINT"OTEFIHIEREN SIE IHRE TRSTEN ; " 




3017 0NMCCKL1+1 



3020 H 
3030 R 
3100 P 



+ 1 00SUB3 1 00 , 3200 , 3300 , 3400 , 3 



0 RETURN 

0 RNGR-<:5*RND <11+41* 10 

• ' ifrngr>70thenpriht"schreckl: 



a PRINT"E 

1 PR I NT" MONSTER. " 
a PRINT"* 

2 FORJ-1 

3 PRINT" 




3254 

3260 

3270 



IFflSC<fl*lOT<31THEN0NZRU+lG0TD41 10, 4500 
I FE r L 5 O0THEN3260 

PRINTS*"HRT KEINEN" : PRINT "OEGENZRUBER ME! 

ONZRU+ 1 OOT04 110,4300 

PRINT"O.K. 

E<L1«E<L1-1 

IFZRUO0THENMCQ<L1 + 1 1-0 
RETURN 

RHOR=RND< 11*3+4 

"E1NEN - IFRN0R>6THENPRINT"TEUFElLs' 



3340 

3400 



PR I NT 11 ZRUB ERER . " 
FORJ-1 TO 11 
NEXTJ 

OOTO3230 
DS-0 
GOT 03510 



0 IFD-0THENPRINT“nEINEN OOLDSCHRTZ" ■■ G0T0331 

1 I FDSO0THENPRI NT " [TID I RMRNTEN" 

3 PRINT" IM WERT VON" 

0 IFNCQCLll -0THENN C Q < L 1 1 -SP* 1 00+SP*200*DS+ 1 



0 PEINT"IMMMM»*»»» 

2 PRINT"!! 

4 PRINT"!! 




I EL BUECKEN” 
■1IEVIEL NIMMT ‘"PR 



S N<ea»=N<e<L!l-X 
7 IFN<Q<L11-0THENM<GKL1+11=0 
? IF>O100THENV<L1-V<L>-X/'100 




"“THEN3S20 



0 RETURN 
0 PRINT"* 

0 RETURN 
0 PRINT"DEN 2RUBERSCHLUESSEL. " 




ODER SROENHRFT 



0 RETURN 
0 IFZCL1O0THEN3910 
0 PRINT"£INE VERSCHLOSSENE 




0 STEP-1 ; GOSUB7000 * KX-IN 



2 REM SOUND 
5 F0RX=1T07+2*V<11 
0 PRINTMID*<T*,2,301;LEFT*<T», 1 






5 I FV < 1 1 O0THENRETURR 



S PRINTMID*<T*,2 



/ 




E I NEN "'PRINT" GEGENZRUBER RN? " 



>+ 1 0* I NT C C S0+ 1 00HDS 1 *RND Cl > 1 



IN" ' PRINT"SCHRDET DER" ' PRINT"GESUNDHE 



ER EXNEN 



GEGEN-ZRUBER RN?“ 



(ST GEBRO- CHEN. “ 
(ST UNPRS- SIERBRR. 



SCHRTZ DES DRRCHEN VON MORDOR 1ST IN 



BESITZ DES MHG1SCHEN SCHUUES-"; 
DES MR-GISCHEN SCHLUESSELS. " 



» BEDRUERNSWERTE" 




4300 

4306 

4300 

4309 

4312 

4314 

4316 

4318 



5 V«.>-VCL>-.2 
0 1FVCLX-0THEN9900 

Z NEXTX ' GOSUB30000 
5 PRINT "II " 

0 G0T041 10 

5 P0KE36S78 , 10' P0KE36876 , 2 
PRINT"I1 ■ 

I FRNGR>0THENPRINT" * 
print "Tmirmrm 



=l-30RK-T<55flNDfl»20RK-T<4>RNDR-5THEN4 



" ' G0T04 110' REM 



PRINT" 

PRINT" 



5 IFRNDC1X.3THENM<QCLX15»"0 

1 1FVCL)29THENPRINT"WS*" 1ST MBTOPFr 

2 I FV < L> OSRNDV CL 5 >7THENPR I NT" M" 



3 IFVCL»3RNDV<LX-7THENPRINT”» _ 

4 I FV CL> C-5RNDV C L > >2THENPRINT "IT'S 

5 I FV C L > 02RNDV CL>>. 3THENPR I NT " »" 



0 PRINT"NIMMT “S*" HEILTRRNK? 
5 GETn«"IFR*=""THEN43B3 

ISC <R* 5 OT <3 1 THENRETURN 



LEICHT RNGEGRIFFEN" 
1ST LEICHTBW VERLETZT" 

1ST SCHWERKR VERLETZT” 

1ST 1NJM LEBENSOEFRHR" 



IFDCLX>0THEN4400 



KEINEN NEIL- 




S' REM SOUND 

*=” "THENNEXT J ' GOTO4560 
' “ ’ 3 > ) THEN4380 






6998 RETURN 

7003 GETfl*'IFR*-""TI 
7006 K=FSC<R*> 

7010 IFk>T<2>THENIN- 
7021 IFK=TC4>THENIM- 
7030 IFK-TCSITHENGE - 
7040 OOTO7003 
8000 PRINT"!!" ; 

8010 PRINTERS WILL 



8012 IFRCL1THENPRIN* 

8013 I FB CL > TMENPR I N* 

8014 I FC CL ? THENPR IN* 
8013 IFBCLITHENPRIN* 
8016 IFFCLITHENPRIN' 
8817 IFDCDTHENPRIN- 

8018 IFICL1THENPRIN 4 

8019 PRINT"<9> KONTI 
8025 V-2' INPUT "NR. " 
8030 IFK*<"l"ORK*>"! 
8040 ONVRLCK#>OOSUBI 
8042 I FK*“ " 6 "THENPR 



8060 GOTO 1060 
8100 IFRCLl-0THENRr 
8110 PRiNT"»mraaBaM 
8120 INPUTIN'K*IN 

8122 GOSUB20000 

8123 IFK<10RK>HLTHB 
8128 HS-M<K+1> 

8130 I FHS03HNDHS0* 
8133 RCL>«RCL>-1 
8140 RETURN 

8200 PRINT"!!" 

8203 IFBCL> -0THENRE ~ 

8220 STEP=>1 'GOSUB70I 
8230 IFK<C10RK>HLTHEt 

8250 aCLl*K 

8235 FORI =0TO30 ' POKI 

8260 RETURN 

8300 I FCCL > “0THENRE 

8305 IFSP=1.THENRE T UI 



8330 IFVCX5>0RNDXO 
8350 NEXTX 

8364 V*15 : INPUT"NP. 

8365 IFI*<"l”ORIt>S‘ 

8370 X=VRLCI*> 

8371 IFX=lORVCXX-0 

8372 IFK6O0THEN864I 

8373 IFK7O0THEN874! 
8380 SCX>=INTCRNDC1 
838S C<L>=CCL)-1 
8387 GOSUB 10000 
8390 RETURN 

8400 IFDCLX0THENRE' 
8410 VCL>-V<L)+4 
8413 IFVCL5M0THENV 
8420 DCL>=D<L>-1 
8427 REM SOUND 
8430 RETURN 
8300 PRINT"!!” 

8503 IFFCL>»0THENRE 
8310 FCL>“FCL>-1 
8320 QCL>=INTCRNDC1 
8323 FORI=0TO30'POW 
8330 RETURN 
8600 IFDCL5M0THENPE 

8620 GOTO8303 
8645 K6=>0 

8650 FL“<GCX»01*Ci: 
8635 FOR I *0TO30 ' PGC 
8660 I FFLO0THENPP I 




PRRESEHTIERT” 



N S1E 1HRE TRSTEN 




1 0 ' P0KE36B76 , 200 ' FORX- i TO20 ■ NEXT ■ P0KE3S876 . 0 ■ P0KE36S 



IENIN-IN+SBEP 

CNIM*IN-SDEP ■ IFIN<0THENIN-0 
IENGETR* ! RETURN 



KONTORUSZIJG" 



> ZRUBERSTEIN" 

> ZRUBERFLUEGEL" 

5 W1RBELZRUBER" 

> HEILTRRNK NEHMEN" 

> TELESPRUNG" 

5 HEILTRRNK RBGEBEN" 
5 KRRNK2 RUBER " 



X*-”3"THEN1250 

IENRETURN 



LTHENRETURN 

HS04RNDHS06RNBHS07THENM <K 



GELEOT WERBEN? 



S GEHEN?":PRINT«-";HL;"5 



I : P0KE36873 ,10: P0KE36S76, 200 : NEXT : P0KE3GS76, 0 : P0KE3SS78 , 0 



S BETREFFEN? f 0 



OXO 1 THENPR I NT" < 



|I*>STR*<SP5T 

X-0THENRETURN 



e:GOSUB 10000 



ENRETURN 



^oOKE3S87s! ' 
ENRETURN 



I : P0KE36876 , 200 : NEXT I : P0KE36878 , 0 ' P0KE36876 , 0 



II • f !NT<RNB< 1 5*<0<X5/35 5 5 
i ' P0KE36378 ,10: P0KE36876 , 200 : K 
NPRINTLEFT*CP*,L«X>)i" ZRHLT 



I : P0KE36878 , 0 

11 G* FUER BEN ZRUBER 



IN H0EHLE"Q<X5" UND BEN HEILTRRNK." 



=- 



8760 

8780 

8790 



■KL5-I 



8824 

8831 



9630 

9650 

9900 

9901 



30040 

30050 

30060 



30020 

30030 



IFV<XXlTHENVOO»l 
GOSUB30000 
RETURN 
PRINT" IT 1 
P0KE36879 ,218 

PRrNT''»****************t*#t***SPRRKRSSE MIRRKULRNB*" ; 

PRINT" KONTORUSZUG " ,* "NRME ! " , S*, "GOLBST. : " , G<L5 ; " G*" 
PRINT"**********************" 

PR I NTO* i " >MRTER I RL< " ; 0* 

IFfl<L5O0THENPRIN T fl<L5; '' ZRUBERSTEIN”; : IFRCL5MTHENPRINT"E‘" ; 

I FB < L > O0THENPR I NT " 1 ZRUBERFLUEGEL " 

IFC<L5O0THENPRINTC<L5; ■ WIRBELZfl'JBER" 

IFR<L5O0THENPR7NTB<L5 ; " HEILTRRNK" 

IFE<L5O0THENPRINTE<L5; " GEGENZRUBER" 

IFF<L>>1THENPRINTF<L>; " TELESPRUENGE" 

IFF<L5=1THENPR1NT" 1 TELESPRIJNG" 

I F I < L 5 O0THENPR INTI <L5 ; ” KRRNKZRUBER" 

J*»STR*aNT<V<L>*10>> 

P°INT"»WlnroWOTIOT»!l!riTIC«!«8U0ESUNBHEIT<"J*"X" 

GETR* : IFR*=“ "THEN8870 

RETURN 

PRINT”:!" 

SfiVE"MINOTflURUS" 

PRINTS*; 1 '* HRT DRS GE-" :PRINT”HEIMNIS BES SRGENUMWO-BENEN SCHRTZ BES BRRCHE 

PRINT" MORBOR GELUEFTET. ER HRT N0CH"G<L5;" G* '■ 

GOSUB4 0300 

PRINT"E!N NEUES SPIEL?<JXN5" 

GETS* 

GETR* : IFfl*-'' "THEN9625 
IFfl*= " N"THENGOSUB30000 : ENB 
P0KE36879, 24 
OOTO20 
PRINT *' 3" 

V<L>-0* DflS WfiR Z,JVIEL " :pRINTS *'' IST T 
F0RX-1T0SP 
IFVCX5>0THEN1000 
NEXTX 

PRINT"KEIN SPIELER HRT UEBERLEBT."; 

PRINT" 

GOSUB30000 
GOTO9530 
RETURN 
RETURN 
I REM S IRENE 
P P0KE36878..13 
I FORI-1T010 
I P0KE36873 , 200 
I NEXTJ 
I POKE36875,0 
I P0KE36876, 200 
' FORJ=ITO30 

I P0KE36876, 0 

P0KE36878. 0 
RETURN 
P0KE36878 , 13 
FORI-1TO10 

P0KE36876, INT<RNBa 5*1285+128 
NEXTJ 

P0KE36876, 0 
P0KE36878, 0 
RETURN 
P0KE36879, 15 

P0KE36876, 1 
FORJ»1TO10 
NEXTJ 

P0KE36878 , 0 
P0KE36876, 0 
RETURN 
P0KE36978, 13 
FORL=1TO20 

FORM*234TO240+INT CRNB C 1 >*105STEP-1 
P0KE36876,M 

P0KE36876 , 0 

FORM-0TOINT<RNB<1 5*1005+12 
NEXTL 
RETURN 

P0KE36878, 13 
REABLfl 

RERBX3,X2 
P0KE36876,X3 
FORX4»1TOX2*100 
NEXTX4 
POKE36876.0 

PGKE36876,0 
RETURN 
BRTR39 

BATfl 163, 2,201 ,3, 199,1.201,2,212,2,207,3, 

DRTR219, 2, 223, 6,223,2, 219, 3, 212, 1,212, 2, 

DRTR191.1 . 191,2, 183,2,201,6.223,2,219,3, 

BRTR219.3, 212, 1,212,2,219,2,223,6,223,2, 

BRTR212, 1,207,1,201,3,191,1,191,2,183,2, 



' 



jig] 



=<Q<L)*ERNDR=T<45 
r R=T<3>THEN1000 
r R*T T 3 1 THEN8000 



KQ<L5*NRNDR-T<2;o 



P+2-0<L>RNDR=T 



3 IFRNDC 1 )>. 1THEN1220 

3 PRINTS*;" 1ST GESTOLPERT,”: PRINTERS SEINER GESUNDHEIT SCHRDET. " 
1 PRINTER BLEIBT VORERST IN HOEHLE ";R<L>;"." 



t '• IFfl*0" "THEN120S 



1T"IN HOEHLE "JQ<L>J". 



" : FORR-1TO300 ■ NEXTR ■ GOTO1000 
■ FORR=l TO300 ■ NEXTR 



3013 

3013 

3017 

3030 

3110 

3210 



3 IFGKL1THEN3010 

2 I FZ<L IRNDVCL > THEN9300 

3 FORI*1TO200 : NEXT! :PRINT"I3" ; X : 

FORX a 0TO3 : PRINT")O" ;; 



X - F0RX=6T024 



PRINT" WSB" ; s*; " SIEHT” ! OOSUB20000 

IFM<QCL>+1 1-0THENGOSUB3100 

ONM<GK L > + 1 > GO3UB3200 ,3300, 3480, 3300, 3 



RETURN 

PRINT"EINEN LEEREN RRUM. " 

RETURN 

<5*RNDC1>+4>*10 

' RNGR>70THENPR I NT "SCHRECKL I CHES " 



3223 

3233 

3234 
3240 

3231 



PRINT"! 

PRINT "MONSTER. 
GOSUB 10000 
GOSUB20100 



PRINT"*" ;o*;o*;o*;o* 

PR1NT"»IENDET ";S*;" E1NEN GEGENZRUBER R 
GETR* : IFR*»" "THEN3240 
I FRSC C R* 1 OT f. 5 ) THENONZR+ 1 GOT04 100,4300 



3323 

3325 

3340 



0 RETURN 

0 RNGR»<3*RND< 0+43 

0 PR1NT”EINEN "J'-IF RN0R>6THENPRINT”TEUFELS-" 
‘ --•‘T"ZflUBERER. ” 



5 P0KE33281 , 13 

0 P0KE33281,8- IFBSTHENPRINT"BIRMRNTEN" ; 

1 IFDS-0 THENPRINT"EINEN GOLDSCHRTZ" ; 

‘M WERT VON" 

QCL)>=0THENNtQ<L>)-SP*100+SP*200*DS+10*INTCt30+100#rS)*RNDO 




0 PRINT"* 

3 IFN<0<L>»200THENPRINT"H 
3 IFN<G<L)> >300THENPR I NT " N 



0 IFNCQ<L>»1000THENPRINT"II 

1 PRINT "IBPBV VBBBB! 

2 FORF=*1TO230 *- NEXTF 



N 3CHRBET DER 0 



3376 

3578 

3383 

3600 



IFX<0 OR X>NCQCL5>THEN3570 
GCL>"GCL>+X 
N<GKL>>=N«KL)J-X 
IFNCCKL3 > a 0THENMCQ<L>+13-0 
IFX>100THENV<L>=VCL>-X/100 



print " emnwoOTgigccimiiCT 
RETURN 

PRINT"EINEN ZRUBERSTEIN 
Q*Q<L3 



nrasaini" ; n*q c l ? > ; 



: FORR= 1 TO300 - NEXTR 



6 PRINT' 
3 D RINT' 



3630 I FRSC CR® 5 OT <51 THEN3680 
3640 IFE<L>THEN3660 

R HRT KEINEN GEGENZRUBER. 



3630 GOTO3680 
3660 ECL)"E<L>-1 
3663 M<O+l»-0 

T "WBER ZRUBER 1ST GEBROCHEN. 




3721 PRINT" IWORDOR I 
3730 X<L>=1 
3740 RETURN 
3800 IFZ<L)THEN3910 






8 T'I1»RSCCR*5POXE1609,33 

9 GOSUB20800 

? ' POKE 1 393 . 63 • GETR* : !FR*.'"'THEN€«40 



■RStXR*5 'P0KE1393.33 
OOSUB20000 

P0KE36134, 7 : P0KE1882, 63 • GETR* : IFR 
T(43*RSC<R*> -P0KE1882, 33 



6 P0KE33874 , 7 • POKE 1 602 . 

)=RSC<R*> :PGKE1602,33 
I=*1TO500 : NEXTI 



GETR*: !FR*="“ TNEN6646 




1 IFC<L>THENPRINT"lil 
5 IFD<L)THENPRINT"*I 
5 IFF<L>THENPRINT“II 
’ IFDCL>THENPRINT"II 



8 IFI<L>THENPRINT' 

3 PRINT"l»»»»ttK3> 

3 V=2 : 1NPUT"NR. ",*QK 
0 I FQK< 1 OR0IO8THENPR I NT " 3” : GOTO 1 060 



WIRBELZRUBER" 
HEILTRRNK NEHMEN" 
TELESPRUNG" 
HEILTRRNK RBGEBEN" 



KONTORUSZUG" 



KPRNKZRUBER" 



8030 

8100 



I FR<L >=0THENRETURN 
GOSUB20 
PRINT”?! 



1 pn I N I " PL L^f! !D!ICC ^ Cn,;0H ! N S0LL DER STE!H OELEGT WERDENI 

3 I NPUT " tWKWIM" ; X 

2 OOSUB20100 
5 IFK<10RIOHLTHENRETURN 

3 IFHS03flNDHS-04RNBHS06RNBHS07THENM<K+l>»5 
0 RETURN ’ 




3 I FC < L > H 0THENRETURN 
3 IFSP=1THENRET1JRN 
6 GOSUB20000 



5 IFX<10RX>SPTHENRETURN 

1 IFX-L ORVCXX-0THENPETURH 

2 IFK6THEN3643 



3 IFK7THEN8743 
0 Q<X3»tNT<HL*END«>>+l 
3 C<L>=*CCL>-1 
7 REM MUSIK 
0 RETURN 

THEN RETURN 



0 V<L>=V 
3 IFV<L)>10THENV< 
0 B<L1=I 



0 RETURN 
0 PRINT". - !" 

3 IF F<L>*0 THENRETURN 
0 FCL3=F<L)-1 
0 Q<L>-INT<HL#RND< 1 > >41 



0 FL=<G<X>>0>*«NT<G«O/3>*RNI>a>> 

3 GOSUB20100 
3660 IFFLTHENPRINTP*CX>; " ZRHLT RN " : ST 

•i ZRUBERFLUG IN " 

" UND DEN HEILTRRNK. " 



1 PRINTFLJ . . 

2 PRINT”HOEHLE " 

3 PRINT 

3 G<X>-G<X>-FL 
3 B<X>=DCX>+1 



8685 GCL1=GCL>*FL 
8690 RETURN 



L>=0THENRETURN 
3 GOTO8305 



8812 PRINT- 



PRINT "m****®******®**®****#***************®#* 1 *® " 

* SPRRKRSSE MIRRKULRND *" 

KGNTORUSZUG " :PR 

PRINT" GOLDSTUECKE’- ";G<L>," 






8830 

8840 



NT" " : GOSUB20103 
NT "9 > MRTERIRL <" PRINT 

RCL1THENPRINTRCL3 ; "ZRUBERSTEIN 
IFD<L)THENPPIN t B<L> ; "ZRUBERFLUEOEL" 



IFC<L>THENPRINTC<L>; "WIRBELZRUBER" 
IFD<L1THENPRINTD<L>; "HEILTRRNK" 
IFE<L>THENPRINTE<L>; "GEGENZRUBER" 
IFF<L>THENPRINTF<L> ; "TELESPRUNG" 

IF IfDTHENPRINTKLJ; "XRRNKZRUBER" 
**- ■"STR*qNTCV<L>*10>> 



8870 

8890 

9000 



8890 P0KES3281.3 



5 SRVE "MORDOR" -END 

0 GOSUB20100: PRINT" *>»> 

1 PRINT" UMWOBENEN SCHRTZ D 



206 0<XX 100+1 NT <50*RNB< 1 ) 
209 BIMZ<SP>,X<SPl,V<SP>,fl 



>,8<SP>.C<SP>, 



241 RD=INT<10*RNB<1>X1 

242 IFRB>7THENM<XXi 

243 IFRB=10RRB-2THENM<XX2 

244 IFRB=7THENM<X>»5 

245 IFRB=50R<RB-4flNBSP>l>THENM<XX3 

246 1 FRB=60R < RB”3RNBSP>4 > OR < RB-8RNBSP>2 ) THENM <XX4 



3 K1=INT<100*RNB<1) 
3 E”INT<HL*RNB<1>X 
3 FOR J=£+ 1 TOHL+ 1 



340 lFINTfX7P>*P-X 

360 GOTO300 
370 FORX-1TOSP 



40! PRINT"*" ;S*;" HAT"GCX> ; "OOLB" 
402 PRINT"UIRS MOECHTE ER KRUFEN?” ; 
410 IFEKTHEN450 



T”»IR.<MRX> RRTIKEL" 



NICHTS" 
ZRUBERSTEIN 
ZRUBERFLUEGEL 
;"II> WIRBELZRUBER 
HEILTRRNK 
GEGENZRUBER 



460 P0KE36878 , 5 : P0KE36S76 . 200 

470 IFK=0THEN500 

475 IFK<1ORK>7THEN430 

485 1FG<XXH<QX-100THEN550 

490 G<XXG<XXH<QJ 

492 OHQGOSUB610,620,S30,640,6 

495 GOTO400 

500 I FH8THEN3020 

510 PRINT"!!" 

520 NEXTX 
530 GOTO1010 



610 I Ffl <XJ<20THENR<X 
615 RETURN 
625 RETURN 

630 IFC<XJ<SP-1THENC<XJ=C<XJ+1 
635 RETURN 

640 IFB<XX5THENB<XXB<XX1 
645 RETURN 

650 IFE<XJ<10THENE<XJ=E<XJ+1 
655 RETURN 

660 IFF<XX3THENF<XXF<XX1 
665 RETURN 

670 IFXXXSP-lTHENXXXXXXl 
675 RETURN 



1020 IFL>SPTHENL=1 
1030 XFV<LX=0THEN1010 
1042 S*=Q*<LJ 

~~3 IFG<LJ<0THENG<LJ«INT<G<LJ+G<LJ/10J 
<G<LJ+G<LJ/50J 



2 IFG<L»0THENG<LXI 




3 IFKOT<3JRNBKOT<2JRNBKOT< 1 JRNBKOT<5JR 
1140 IFR=TC4JTHEWfl=Q<LJ*E 

1142 IFR=T<lJTHENR=P+2-Q<LJ 
1150 IFR=T<5JTHEH1000 
1152 IFP=T<3JTHEN8000 
1160 R=fl-INT<R/'PJ«P 
1170 IFROHLTHENQ<LXR 



1201 PRINT"ER BLEIBT VORERST IN HOEHLE") 

1206 V<LJ=V<LJ-1 

1207 IFV<LX=0THEN9900 

1208 GETRS-XFR*O""THEN1208 



5 SEINER GESUNBHEIT SCHRBET. ” 



1220 PRINT"*" ;S»" KOMMT "• 
1230 IFQ<LJ=R<LJTHENPRINT" 
1235 REM MUSIK 
1240 PRINT" IN H0EHLE"O<L>; 



1260 GOTO 1000 
3000 IF0<L)THEN3010 

3002 I FZ <L J O0RNBV < L J O0THEN95E 

3003 FORI=lTO200-NEXTI:pRINT"n" 
3010 POKE36879.9-GOTO3015 













Eine kleine Auswahl 
aus unserem Programm 



fur: VC-20, Commodore 64, Spectrum, ZX-81, Dragon, Oric, Atari 



WICOSOFT 

Christian VViduch 

NordstralJe 22 

3443 Herleshausen 
W05654/6182 

Bitte Katalog anfordern 
(Schutzgebiihr 3,- DM) 



Eine prima Sache! 

Uber ein Dutzend aktueller Programme, 

Tips & Tricks, Software News, 
Tests und vieles mehr in: 

Homecomputer 
und CPU 

Jeden Monat l 
neu bei Ihrem 



fiir Spectrum 48 K 

Gehen Sie in 
das Gefangnis 



Zeitschriftenhandler. 



Der Bestseller 

Abenteuerspiel in deutscher Sprache. 

Finden Sie die verborgene Pyramide in der Wuste. 



DM 19.50 



Deutsche 
beliebten Spiels um^ 
Geld und Macht! * 



ite mussen in der Spukhohle verbracht werden, Es gill Gold 
| und Leben vor Gespenstem, Vampiren, Energiespindeln, Skeletten 

fiir den SPECTRUM 48K DM 32 -°° 



Sdiatzsuctie im Irrgarten 

denSieinderoberstenPeihede 

| Teutels-Fahrer 

Deutsche Anleitung im Programm. Weichen Sie dem entgegen- i 
kommenden Gespenst aus, indem Sie rechtzeitig die Spur wech- 
| seln. Rasend schneil! 10 verscbiedene Geschwindigkeiten. 
fur den SPECTRUM 16/48K DM 32.00 



Task Set 
64 

lustiges Spiel mit einer tollen Musik. Achten 
daraut, daB die Pipeline nicht unterbrochen 

CB2032 DM 35.00 

CB2033 DM 45.00 



Task Set 

COMMODORE 64 

Musikant muB die im Labyrinth versteckten 
aufspuren. Jedes Musikinstrument, 
hat, spielt den Solopart der 




Jeden 

l|>i| Monot 

tolles Spielprogramm 
und ein 

L> Superposter 
fur nur 
L 3,- DM. 
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Der sagenhafte Schatz des Drachen \1ordor fur ZX Spectrum 48K 



Der sagenhafte 
Schatz des 

Drachen Mordor 

Commodore 64, VC-20 + 16K 
ZX Spectrum 48K 



“Ein Super-Adventure fiir 1 - 6 mutige und verwegene 
^Spieler! 

- Freie Tastenwahl 

Anleitung und Programm in Deutsch 

- Ein Spiel der neuen Generation 
’’Computer-Gesellschaftsspiele” 

Strategic & Action 

- Sound & Grafik 

— Autor: Roland G. Hiilsmann 



Finden Sie den Schatz des Drachen Mordor und versuchen 
Sie, Ihre Mitspieler daran zu hindern. Zauberer, Monster 
und Mitspieler sind gegen Sie. Aber auch Sie konnen zaubern 
und sind nicht wehrlos! Ein spannendes Spiel mit drei 
Schwierigkeitsgraden: Bis zu 67 Hohlen im Labyrinth! 



ACHTUNG: Das Spiel hal die Moglichkeit. auf (Cassette gesaved zu wer- 
den. um es spater weiter zu spielen. Drucken Sie einfach die Taste "S", 
-wenn rechts unten ein Stem erscheint! 

ZX Spectrum: 

Laden Sie das Programm mit LOAD . Es ladl in 2 Teilen. Besitzen Sie 
ein Microdrive, konnen Sie das Programm folgendermaBen auf Micro- 
drive speichern: Legen Sie in Microdrive 1 eine (Cassette mit ausreichend 
Platzein.halten Sie das Programm durch BREAKan undspeichern Sie es 
mit RUN 9999 auf Microdrive. 

Vorbereitung 

I Legen Sie sich ein Blatt Papier und einen Stift zurecht. Ohne Notizen wird 
es sehr schwer sein. das Adventure zu Ibsen. 

Nachdem das Spiel von Kassette geladen ist. bestimmen Sie die Tasten. 
mit denen Sie spielen wollen. 

Bestimmen Sie die Tasten fur RECHTS. HOCH. LINKS. RUNTER und 
EINGABE. indem Sie die entsprechende Taste drucken. wenn das pas- 
sende Fragezeichen blinkt. MehrTasten sind wShrend des ganzen Spieles 
nicht notwendig. da es extrem benutzerfreundlich programmiert wurde. 
Als nachstes geben Sie die Zahl der Mitspieler (1-6), den Schwierigkeits- 
grad( 1 - 3) und die Namen der Mitspieler ein. Diese Eingaben sindjeweils 
mil ENTER (RETURN) abzuschlteBen. Vom Schwierigkeitsgrad hangt 
die GroBe des Hohlensystems und die Summe ab. die fiir das Gehcimnis 
des Schatzes gezahlt werden muB: 

Schwierigkeitsgrad Zahl der Hohlen Ablbscsumme 

1 23 500 - 600 GS 

2 43 1000- 1200 GS 

3 67 1500- 1800 GS 

Nun zieht sich der Computer zum Nachdenken kurz zurOck... Dannabcr 
erscheint eineTabelleder Ausrustungsgegenstande. Den invertierten Bal- 
ken konnen Sie durch die HOCH- und RUNTER-Tastebeliebig bewegen. 
Wenn Sie auf EINGABE drucken. wird der Gegensland. auf dem sich der 
Balken befindet. eingekauft. 

Die unter MAX stchende Zahl zeigt an. wieviele Gegenstande dieser Art 
maximal eingekauft werden kbnnen. d. h. ein Spicier maximal besitzen 
darf. Hat ein Spieler zu viel eingekauft. verliert erden Gegenstand sofort 
wieder. Schade um das Geld! 

Jeder Held hat zu Beginn des Spieles zwischen 100 und 150 Goldstucke 
(GS) zur VerfOgung. AuBerdem kann ersein Konto bis um 100 GS uber- 
ziehen. Aber Vorsicht: Er zahlt pro Runde 10% Sollzinsen! Ist ein Spieler 
im Plus, bekommt er pro Runde 2% gutgeschrieben. 

Hat ein Spieler genug eingekauft. bewegt er den Balken zu NICHTS und 
driickt auf EINGABE- Dann ist der nachste Spieler an der Reihe. 
Ausrustungsgegenstande 
Zaubersteine 

! 1 kosten pro Stuck nur 1 5 GS. Jeder Spieler kann sie in beliebige Hohlen set- 

I zen. In eine solche blockierte Hohle kommt man erst hincin. indem man 

H einen Gegenzauberanwendet. Der betreffende wird also mindestens eine 
Runde aufgehalten. Hat er keinen Gegenzauber. hat er Pech gehabt. 
Zauherfliigel 
Seh r teiier' M 



m kann it 






Hciltrank 

Er kostet 25 GS pro Portion. Wenn man eine Portion nimmt. erhbht man 
seine Gesundheit um 40% des uispriinglichen Wertes (100%). Nach zwei 
Anwendungen ist man auch nach einem schweren Kampf in der Regel 
wieder fit. Achtung: 

wirkt niemals vorbeugend uber 100%ige Gesundheit hinaus. 

Gegenzauber 

Sind neben dem Heiltrank die wichtigsten Ausrustungsgegenstande. 
Einer kostet 49 GS und wirkt sowohl gegen Zaubersteine. als auch Zaube- 
rer und Monster, falls man einem Kampf ausweichen will. Mehr als 10 
Gegenzauber kann der Held nicht tragen! 

Krankzauber 

Sehr fies! Der Gegner. gegen den dieser Zauber ausgesprochen wird. wird 
sofort schwer krank. Seine Gesundheit wird um 60% des ursprilnglichen 
Wertes gesenkt. Getotet wird der Gegner allerdings in keinem Fall: Minde- 
stens 10% der Lebensgeister bleiben ihm erhalten. Der Gemeinheit sind 
die gleichen Grenzen gesetzt, wie beim Wirbelzauber. 

Telcsprung 

FUr die Kieinigkeit von 29 GS kann man sich selbst in der Hohle herum- 
wirbeln lassen - in der HolTnung. daB man dann naher am Ort seiner 
WOnsche ist... es kann aber auch sein. daB man einem ZaubereroderMon- 
:r entgegentritt. 



hallezi 



i Hohlensystem kaufen. Jedesmal.w 



in diese Hbhle betritt. . 



Man darf maximal einen besitzen. Mit : 
an einen beliebigen Ort fiiegen. 

Wirbelzauber 

FUr nur98 GS kann man einen Gegner durch das Labyrinth wirbeln. Kei- 
ner weiB. wo er landet! Damit der Bosheit Grenzen gesetzt sind. darfjeder 



kann man einkaulen und erlangt ohne Heiltrank seine voile Gesund- 
heit wieder! 

Ausgangspunkt 

Ausgangs- und Endpunkt des Spieles ist die Hohle 0. die Vorhalle zum 
Hiihlensystem. in der alle Laden und Geschafte sind. um einzukaufen. 
W1CHTIG: Aus dieser Hohle kommt man NUR seitwarts hinaus. wo- 
durch man immer in Hbhle 2 gelangt. 

(Ebenso kommt man seitwarts aus Hbhle 2 immer in Hohle 0. Die Ubrigen 
Hohlen werden bei jedem Spiel neu generiert!) 

So wird gespielt: 

Vorbemerkung: Wenn ein Stem in der rechten unteren Ecke erscheint. 
kommt durch Druck auf eine beliebige Taste der nachste Spieler an die 
Reihe. 

Bei jedem Spieler wird zu Beginn des Zuges genannt, in welcher Hohle er 
sich befindet. Dann hat er mehrere Moglichkeiten: AKTION. BEWE- 
GUNG Oder GAR NICHTS: 

Taste Bcdeutung 

LINKS ' Aktion 

HOCH nach vome gehen 

RECHTS seitwarts gehen 

RUNTER zurilckgehen 

EINGABE nichts tun 

Enlscheidet sich der Spieler fUr nichts. kommt der nachste an die Reihe. 
Jeder Spieler hat pro Runde die Moglichkeit eine Aktion auszufuhren und 
danach einen Bewegungszug zu machen. 

Aktionen 

Ein Druck auf die LINKS-Taste (bzw. ein Druck des Joystickhebels nach 
links) zeigt dem Spieler die mbelichen Aktionen. Durch die HOCH- und 
RUNTER-Tasten wird der Balken auf die entsprechende Aktion einge- 
stellt. Die EINGABE-Taste (bei Joysticks der Feuerknopf) bestimmL was 
gemacht wird. 

Folgende Aktionen sind moglich: 

Zauberstein 

Der Zauberstein kann in eine beliebige Hohle geiegt werden. In Hohlen 
mit Schatzen. bzw. der SchlUsselhohle bleibt der Stein wirkungslos. Mit 
der HOCH- bzw. RUNTER-Taste wird die entsprechende Nummercingc- 
stellt. EINGABE gibt diese Zahl ein. 

Zauberflugel 

Der Spieler kann in eine beliebige Hbhle seiner Wahl fiiegen. Er sieht 
sofort. was ihn da erwartet. Die Aktion gilt gleichzeitig als Bewegungs- 
zug! 

Wirbelzauber 

DerComputer zeigt die noch lebenden Spieler an. Der Balken wird mittels 
HOCH oder RUNTER auf den entsprechenden Spieler eingesteilt und 
mit EINGABE wird er gewirhelt. Wenn der betreffende Mitspieler an der 
Reihe ist. sieht er dann. wo er sich befindet. 

Heiltrank nehmen 

Der Spieler nimmt eine Portion Heiltrank. was seine Gesundheit um 40% 
(auf mac. 100%) erhbht. Sehr ratsam. wenn man uber 400 GS an Schatzen 
aufgenommen hat 

Telesprung 

Der Spieler wirbelt sich selbst in eine per Zufall bestimmte Hbhle. er sieht 
sofort. was ihn da erwartet. Die Nummer der Hohle erfShrt er erst beim 
nachsten Zug. Auch diese Aktion zahlt. wie der Flugel. gleichzeitig als 
Bewegungszug. 

Heiltrank abgeben 

Man kann einem in Not geratenen Spieler zu Hilfe eilen. Der. dem gehol- 
fen wird. muB cinverstanden sein! Der helfende Spieler wird perZauber- 
flug in die Hohle des Hilfesuchenden versetzt und gibt ihm eine Portion 
Heiltrank ab. Der Hilfesuchende zahlt an den Spieler bis zu 33% seiner 
Barschaft (so fern er welche hat). Den genauen Wert leg! der Computer per 
Zufall fest. 

ACHTUNG: Der Hilfesuchende hat jetzt den Heiltrank. aber noch nicht 
die Gesundheit. Er muB den Heiltrank. wenn er an die Reihe kommt. erst 
noch nehmen! 

Krankzauber 

Durch einen Krankzauber wird der betreffende Spieler (Auswahl wieder 
mittels des Balkens) in schwere Krankheit gestOrzt. Er verliert 60% seiner 
ursprunglichen Gesundheit. ecrat aber nicht unter 10%. Dieser Bedau- 
ernswerte kommt nun in groBe Schwierigkeiten. da ihm jedes Stolpern 
(s.u.) zum todlichen Verhangnis werden kann. 
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Kontoauszug 

Dadurch kann man sich informieren. was man noch an Geld. Gesund- 
heit und Material aufzuweisen hat. Dutch Druck auf irgendeinen Knopf 
geht das Spiel weiter. "Z" kopiert den Auszug auf einen Druckcr. 

Nach einerdurchgefuhrten Aktion (auBerZauberfliigel und Telesprung) 
stellt sich erneut aie Frage. wohin man sich bewegen will. 

Beweguna der Spieler 

Der Spieler hat in jeder Hohle die Moglichkeit. vorwarts. ruckwarts Oder 
seitwarts zu gehen. Er kann auch stehenbleiben und nichts tun. dann ist 
allerdines sofort der nachste Spieler an der Reihe. 

Das HOnlensystem bietet die Moglichkeit. durch Zuriickgehen wieder 
zum Ausgangspunkt zuruckzukommen: 

(V = Vorwarts/R = Ruckwarts/S =Seitwarts) 

Wenn man durch S- V- S- V- V-S-Rvon Hohle 0 in sieben Spielziigen 
in HOhle vier gekommen ist. so komml man durch die Zugfolge V-S-R- 
R - S - R - S wieder in sieben Ziigen in HOhle 0. 

Die Gegenrichtungzu Vorwarts ist Ruckwarts (und umgekehrt). wahrend 
die Gegenrichtung zu seitwarts wiederum seitwarts ist. da nicht zwischen 
rechls und links unterschieden wird. Jede Hohle hat nur einen seitwarli- 
gen EinVAusgang! 

Es ist unbedingt notwendig. einen Plan des Hohlensystems zu zeichnen. 
welches sehr verzweigt sein kann. Jede Hohle hat drei Offnungen (V. R 
und S) wobei eine oder zwei manchmal in Sackaasscn fiihren. HOhle 0 
kann man nur seitwarts verlassen. wobei man in H6hle2gerat. Dasiibrige 
System wird jedesmal neu gencriert. 

Wenn man sich nun fur eine Richtung entschieden hat. kann sich ver- 
schiedenes ereignen: 

Ereignisse 

Stolpern 

Das kann iiberall passieren. Man verlien 10% der ursprunglichen Ge- 
sundheit und der nachste Spieler ist an der Reihe. 

Wenn man weder stolpert. noch in eine Sackgasse gerat. komml man nun 
in eine HOhle. In einer Hohle konnen einem die verschiedensten Din- 



n keine Kampfe bestehen. kann aber 



Das ist selten genug. Hier muB it 
auch nichts gewinnen. 

Ein Goldschatz 

Nach kurzer Zeit fragt der Computer, wieviel des blinkenden Schatzes 
man mitnehmen will. Durch die HOCH- und RUNTER-Tasten kann der 
Wert in lOer-Schritten eingestellt werden. 

EINGABE gibt den Wert ein. Aber aufgepaBt: Wer iiber 1 00 G$ aufeinmal 
raffen will, schadet seiner Gesundheit: Er verlien pro lOGS.ein Prozent 
seiner ursprunglichen Gesundheit. Ein Beispiel: Wer 100 G$ aufnimml 
bleibt gesund. wer 450 GS aufnimmt verlien 45% seiner Gesundheit. Vor- 
sicht und kluggerechnet: Wer mehrmals in dieselbe Hohle komml. kann 
einen Schatz in mehreren Ponionen zu 100 GS und weniger gefahrlich 
aufnehmen. 

Ein Diamantenschatz 

Fiir ihn gilt das gleiche wie fur den Goldschatz. nur daB er in der Regel 
rnehr wen ist. Er kann mehrere Tausend GS betragen! 

(Ubrigens: Die HOhe und Haufigkeit der Schatze. d.h. des insgesamt zur 
Verfiigung stehenden Geldes. ist der Anzahl der Spieler und der zu zah- 
lenden AuslOsesumme angepaBt.) 

Ein Zaubcrstein 

Wenn man keinen Gegenzauber anwendet. komml man nicht in diese 
Hohle: wendet man einen an. ist sie in der nachsten Runde frei und man 

Ein (schreckliches) Monster 

Jetzt wird es kritiseh! Ein schreckliches Monsler ist gefahrlicher. als ein 
gewOhnliches ohne den Titel “schrecklich"! Mit einem Gegenzauber 
kann man das Monster fur diese Runde beschwichtigen und daran vor- 
beieilen. 

Will man keinen Gegenzauber einsetzen. so muB man kampfen: 

Hier entscheidet rasches Reagieren. Je langsamer man ist. desto mehr 
Angnffe Iragt das Monster vor. 

Es leuchtet bei jedem AngrilTein Sternchen am Monsteraufund man muB 
nun so schnell wie moglieh die entsprechende Taste driicken: 

Stern zwischen den HOmem: HOCH 

Stern an der rechten Klaue; RECHTS 

Stern an der linken Klaue: LINKS 

Stern zwischen den FiiBen: RUNTFR 

Stern im Maul: EINGABE 

Hier erweist sich ein Joystick als lebensverlangernd! 

Wenn das Monster getroffen wird. schlieBt es kurz die Aueen. um erneut 
anzugreifen. Wenn es tot ist. laBt esdie HOrner hangen und der Computer 
zeigt an. wie gesund oder krank man den Kampf uberstanden hat. 

Wenn der Kampf mehr als blaue Flecken verursacht hat. fragt der Com- 
puter. ob man Heiltrank nehmen will. 

(Bei alien JA/NEIN-Fragen wahrend des Spieles bedeutet die EINGABE 
gewahlte Taste ein JA und alle anderen Tasten ein NEIN!) 

1st man auch nach Einnahme eines Heiltrankes noch mindesteris leicht 
verletzt. wird die Frage wiederholL Bei TOPFIT oder LEICHT ANGE- 
GRIFFEN benotigt man keinen Heiltrank. 

Nach dem Tod eines Monsters besteht zu 30% die Chance. daB die Hohle 
in Zukunft monsterfrei ist. 

Ein (Teufels-) Zauberer 

Teufelszauberer sind gefahrlicher als gewohnliche! 

Mil einem Gegenzauber ( EINGABE gleich JA!) wird die HOhle fur immer 
vom Zauberer gereinigt. 

Wenn man den Kampfnichlscheut.erscheinen iiber dem Zauberstabdes 
Zauberers Himmelsrichtungen. die man mOglichst schnell mil der ent- 
-nrechenden Taste beantworten muB: 
l(orden) = HOCH 
O(sten) = RECHTS 
S(iiden) = RUNTER 



spi 

N( 



W(esten) = LINKS _ 

Ist man schnell genug. erscheinen auf dem Zauberslab zwei Sterne und 
kurz darauf eine neue Richtung. Wenn der Zauberer verschwindet. hat j— 
man den Kampf besianden. 

Wenn man nicht schnell genug ist. erscheint "DAS WAR WOHL NICHTS" u 
und man wird weggewirbelt. Beim nachsten Zug erfahren Sie. wo Sie 
gelandet sind. — 

Der Zauberschliissel 

Jubel! Den muB man gesehen haben! Wer nicht in dieser Hohle war. 
kommt nicht zum Schatz des Drachen Mordor! 

DieNummeraufdem Bart des Schlussels muB man sich merken. Mit die- 
ser maeischen Zahl Offnet sich die Tur zum Schatz des Drachen ; 

Mordor! 

Eine verschlossene Tiir 

Endlich! Hinter dieser Tur isl der Schatz verborgen. 

Kennt man die Nummer nicht. ist diese Tiir belanelos. Wenn sie richtig — 
eingegegen ist (mit HOCH und RUNTER einstellen und mil EINGABE 
eingeben), siehl man den 

sagcnhaften Schatz des Drachen Mordor! 

Die Frage ist nur. ob man genug Geld hat. um mit diesem Geheimnis an | 

dieOffentlichkeit treten zu durfen. Wenn nicht. muB man zunachst weiter 

Schatze und Zinsen sammeln. um dann noch einmal in dieser HOhlc 

vorzusprechen. i 

Ist dieses dann auch geregelt. muB man "nur" noch lebend in Hohle 0 
gelangen. um zu gewinnen. 

Nach dem Ereignis kommt der nachsle noch lebende Spieler an die Reihe. ■ 
essei denn.einSpielerhat das Spiel gewonnen. In letzterem Fall fragt der - 
Computer, ob man nocheinmal spielen mochte (J oder N driicken). 



Computerposter - 
Kassettenservice 



Dieses Superadventure konnen Sie fur nur 
12,- DM fix und fertig auf Kassette erhalten. 
Bitte Computertyp angeben! 

Bestellung an: Roeske Verlag 

Poslfach 620 
3440 Eschwege 

Bestellungen Inland: 

Gegen Einsendung eines Schecks oder Vor- 
auszahlung auf unser Konto bei der Kreis- 
sparkasse Eschwege: 

Bankleitzahl 522 500 30 
Konto-Nummer45 22 934 
senden wir Ihnen die gewiinschten Pro- 
gramme schnellstmoglich zu. 

Bestellungen Ausland: 

Nur Vorauskasse. Schein 
(Kassette 12.- DM). 

Keine Schecks oder Uberweisungen! 

Jeden Monat ein neues 
Computerposter mit einem 
tollen Programm. 
Computerposter bringt im 
Mai: 

Mad Bad Kong 

Anfang des Monats bei 
Ihrem Zeitschriftenhandler. 




